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摘 要 背景 线索 的 学 习 缺 乏 适 应 性 ,这 种 缺乏 表现 在 两 个 方面 : 其 一 是 难以 在 已 习 得 的 场景 
表征 上 捆绑 一 个 新 目标 位 置 (Re-leaming)， 也 就 是 场景 表征 的 更 新 受阻 ; 其 二 是 在 习 得 一 组 
场景 表征 后 ， 难 以 学 习 另 一 组 全 新 场景 (New-learning)。 研 究 表明 ， 在 旧 场 景 表征 上 捆绑 一 
个 新 目标 位 置 的 能 力 可 能 与 注意 范围 大 小 有 关 , 而 学 习 全 新 场景 则 需要 重 置 学 习 功 能 。 积 极 
情绪 可 以 有 效 扩 大 注意 范围 ,并 改善 对 旧 有 认 知 模式 的 固着 , 因此 积极 情绪 启动 将 有 可 能 提 
pu 升 背景 线索 学 习 的 适应 性 。 本 研究 采用 效 价 为 中 性 和 积极 的 情绪 性 图 片 来 启动 对 应 的 情绪 ， 
| 探索 旧 场 景 捆绑 新 目标 位 置 时 和 学 习 全 新 场景 时 ,背景 线索 的 学 习 情况 ,验证 积极 情绪 是 否 
可 以 提高 背景 线索 学 习 中 的 适应 性 。 实验 发 现 , 积极 情绪 无 法 促进 旧 场 景 上 捆绑 新 目标 位 置 
的 背景 线索 学 习 (Re-learning), 但 是 可 以 促进 全 新 场景 的 学 习 (New-learning)。 该 结果 说 明 ， 
积极 情绪 可 以 提高 被 试 的 场景 学 习 能 力 进而 促进 对 全 新 场景 的 学 习 , 却 无 法 减少 由 表征 相似 
性 引起 的 旧 表 征 的 自动 检索 ， 进 而 无 法 改善 旧 表 征 的 更 新 过 程 。 


N 关键 词 背景 线索 ， 积 极 情绪 ， 情 绪 启 动 ， 视 觉 搜索 。 
< 1 引言 


= 背景 线索 (Contextual Cueing) 即 可 以 引导 注意 的 空间 布局 (Chun & Jiang, 1998). Chun 
< 和 Jiang 总 结 前 人 基于 现实 生活 现象 的 研究 ， 推 测 视觉 背景 线索 可 以 通过 引导 注意 分 配 来 提 
高 视觉 搜索 任务 的 效率 ， 并 进行 了 一 系列 实验 室 验证 。 在 他 们 的 实验 中 ,视觉 场景 被 分 为 重 
复 场景 和 新 异 场景 两 类 。 重复 场景 指 的 是 场景 中 的 目标 和 分 心 物 位 置 相对 固定 , 并 在 试 次 间 
重复 出 现 ; 新 异 场景 则 是 目标 和 分 心 物 的 位 置 在 试 次 间 随 机 变化 。 研 究 结果 发 现 ， 相 比 于 新 
异 场景 , 重复 场景 的 搜索 反应 时 更 短 , 这 种 现象 被 叫做 背景 线索 效应 (contextual-cuing effect). 
背景 线索 效应 表明 在 搜索 过 程 中 , 被 试 习 得 了 重复 场景 中 的 背景 线索 并 利用 这 种 背景 线索 提 


高 了 搜索 效率 (Chun & Jiang, 1998)。 随 后 , 背景 线索 效应 得 到 了 大 量 研究 的 证 实 (Chun & Jiang, 
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1999, 2003; Olson & Chun, 2001, 2002). 
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背景 线索 的 学 习 缺 乏 适 应 性 (Adaptation), AAPA: 一 、 在 习 得 一 组 背景 线索 
后 ， 改 变 这 些 已 习 得 的 场景 的 目标 位 置 ， 新 目标 位 置 相关 的 背景 线索 会 很 难 被 习 得 (Re- 
learning); 二 、 在 习 得 一 组 背景 线索 后 , 再 学 习 一 组 全 新 的 重复 场景 的 背景 线索 (New-leaming) 
会 变 得 困难 。Re-learning 困难 是 Manginelli and Pollmann (2009) 发 现 的 ， 在 他 们 的 研究 中 ， 
被 试 会 事先 习 得 一 组 背景 线索 ,之 后 ， 仍 沿用 旧 的 分 心 物 背 景 ， 而 将 目标 位 置 改变 到 之 前 空 
白 的 地 方 , 结果 发 现 就 算 这 些 重复 场景 的 搜索 次 数 远 超 初次 学 习 的 次 数 , 也 无 法 产生 背景 线 
索 效应 , 表明 新 目标 位 置 相关 的 背景 线索 学 习 受 到 阻碍 。 男 一 项 研究 则 发 现 被 试 在 学 习 阶段 
进行 30 次 重复 场景 搜索 后 ， 需 要 连续 进行 三 天 共 80 次 的 高 强度 练习 才能 在 旧 场 景 上 建立 
新 的 场景 -目标 连结 ， 表 现 出 边缘 显著 的 背景 线索 效应 ， 而 要 达到 和 旧 目 标 位 置 相同 的 背景 


线索 效应 量 则 需要 连续 练习 7 天 (Zellin et al., 2014)。New-learning 条 件 下 虽然 也 会 表现 出 学 


习 困 难 (Mednick et al., 2009), 但 是 相 比 于 和 旧 场 景 高 度 相似 的 Re-learning 场景 , New-learning 
的 重复 场景 均 为 全 新 的 场景 , 与 大 脑 中 的 旧 场 景 记忆 表征 完全 不 同 。Zellin et al. (2013) 发 现 ， 
被 试 对 于 任务 开始 就 呈现 的 重复 场景 ， 只 需要 2 次 重复 就 能 够 表现 出 边缘 显著 的 背景 线索 
效应 ， 而 在 学 习 阶段 进行 15 次 重复 场景 搜索 后 ， 再 给 被 试 呈现 一 组 全 新 的 重复 场景 时 ， 被 
试 需要 重复 练习 至 少 20 次 才 可 以 产生 边缘 显著 的 背景 线索 效应 

有 多 种 方法 可 以 改善 背景 线索 学 习 的 适应 性 。 研 究 表 明 ， 高 强度 的 练习 、 睡 眠 和 安静 休 
息 可 以 促进 全 新 场景 的 学 习 (New-learning), 原因 是 睡眠 和 安静 休息 可 以 在 不 同 程度 上 重 置 


认 知 控制 功能 ， 使 学 习 功 能 重启 (Mednick et al., 2009; Zellin et al., 2013)。 然 而 ， 以 上 这 些 方 


法 无 法 改善 Re-learning 困难 (Zellin et al., 2013; Zellin et al., 2014)。 一 项 研究 发 现 ， 通 过 提高 
新 目标 刺激 的 凸显 性 可 以 使 被 试 成 功 在 Re-leaming 条 件 下 习 得 更 新 后 的 背景 线索 。 该 研究 
通过 提高 新 目标 的 亮度 来 吸引 被 试 的 注意 , 发 现在 改变 已 习 得 的 场景 的 目标 位 置 后 , 经 过 25 
次 重复 呈现 ， 就 可 以 产生 背景 线索 效应 。 他 们 认为 ， 高 亮度 的 目标 作为 凸显 刺激 有 效 地 吸引 
了 被 试 注意 , 打破 了 固有 注意 模式 并 培养 了 新 的 注意 模式 , 同时 增加 了 对 新 目标 的 注意 加 工 ， 
最 终 促进 了 对 旧 场 景 记忆 表征 的 更 新 , 让 被 试 形成 了 新 目标 位 置 与 背景 之 间 线 索 关 系 的 全 新 
记忆 表征 (Conci & Zellin, 2021)。 另 一 项 研究 直接 对 比 了 全 局 注意 和 局 部 注意 时 Re-learning 
条 件 下 的 背景 线索 学 习 情 况 ,表明 当 被 试 进行 全 局 注意 的 时 候 ，Re-learning 的 背景 线索 再 学 
习 变 得 容易 起 来 , 但 是 局 部 注意 时 被 试 仍然 无 法 学 习 与 新 目标 位 置 相关 的 背景 线索 表征 , K 
明 建 立 一 个 更 全 局 的 背景 表征 是 让 旧 背 景 线索 表征 发 生 更 新 的 重要 条 件 (Zinchenko et al., 
2020)。 总 的 来 说 ， 目 前 的 研究 表明 ， 在 习 得 一 组 背景 线索 表征 后 ,，New-learning 的 发 生 需 要 


将 认 知 控制 功能 转变 为 更 加 被 动 的 状态 ， 而 要 发 生 Re-learning 则 需要 对 新 目标 进行 更 多 的 


c 


注意 加 工 或 者 对 场景 进行 全 局 注意 。 

积极 情绪 Cpositive emotion) 会 对 个 体 的 认 知 加 工 产生 复杂 广泛 的 影响 (Ashby & Isen, 
1999; Goschke & Bolte, 2014)。 积 极 情 绪 是 指 具 有 正 性 效 价 的 情绪 ， 与 人 的 需要 被 满足 相 联 
系 ， 是 一 种 愉悦 的 主观 心理 体验 ( 郭 小 燕 , 王 针 宏 ,2007)。Bolte 和 Goschke 认为 ， 积 极 情绪 会 
增加 了 多 巴 胺 的 释放 , 而 多 巴 胺 会 作用 于 前 额 叶 和 纹 状 体 分 别 导致 降低 了 认 知 稳定 性 的 降低 
以 及 认 知 灵活 性 的 提高 , 最 终 导致 认 知 控制 对 当前 加 工 过 程 的 保护 程度 的 降低 。 他 们 尤其 指 
出 ,任务 不 相关 的 积极 情绪 会 将 认 知 控制 从 保持 现 有 加 工 和 主动 控制 转化 为 灵活 的 更 新 和 被 
动 控制 (Bolte & Goschke, 2010; Dreisbach & Goschke, 2004; Goschke & Bolte, 2014)。 积 极 情绪 
对 认 知 控制 模式 的 改变 和 睡眠 与 休息 带 来 的 改变 有 类 似 之 处 , 因此 有 可 能 促进 学 习 功 能 重新 
开始 ， 进 而 提高 背景 线索 的 学 习 能 力 ， 尤 其 是 促进 New-learning。 另 一 些 研究 发 现 ， 在 积极 
情绪 状态 下 ， 观 察 者 的 注意 范围 将 会 扩大 (Bolte & Goschke, 2010; Fredrickson & Branigan, 
2005)， 并 且 可 以 根据 任务 要 求 增 加 对 局 部 目标 的 加 工 (Baumann & Kuhl, 2005)， 因 此 ， 积 极 
情绪 可 能 对 Re-learning 条 件 下 的 背景 线索 学 习 也 有 促进 作用 。 

本 研究 将 探索 积极 情绪 能 否 提高 背景 线索 学 习 中 的 适应 性 。 实 验 将 分 为 两 阶段 ， 学 习 阶 
段 通过 让 被 试 完成 经 典 的 背景 线索 范式 , 形成 背景 线索 的 记忆 表征 ; 转换 阶段 将 给 被 试 呈现 
Re-learning( 旧 背景 -新 目标 》 和 New-learning (新 背景 -新 目标 〉 两 种 学 习 条 件 。 同 时 ， 在 这 
一 阶段 将 设置 中 性 情绪 和 积极 情绪 两 种 情绪 状态 条 件 , 将 中 性 情绪 状态 条 件 作 为 基线 , 通过 
对 比 这 两 种 条 件 下 背景 线索 学 习 的 情况 ， 探 讨 积极 情绪 状态 对 背景 线索 学 习 适 应 性 的 影响 。 
我 们 假设 ,如 果 积 极 情绪 状态 可 以 提高 背景 线索 学 习 的 适应 性 ， 那么 在 转换 阶段 ， 相 比 于 中 
性 情绪 状态 条 件 ， 积 极 情绪 状态 条 件 下 被 试 将 以 更 快 的 速度 建立 背景 线索 效应 。 


2 实验 方法 
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2.1 被 试 


Cohen (2013) 将 1 检验 中 的 高 效应 量 定义 为 Cohen's d=0.80, 采用 G*Power3.19 软件 计 


^t Cohen'sd=0.80, a=0.05, N=18 时 ,1- 8 70.95. Kk, 353839 18 名 被 试 参加 实验 ,其 


中 男 3 A, 女 15 人 。 平 均 年 龄 23.4 岁 (SD=2.2)。 被 试 的 视力 或 校正 视力 正常 ， 均 为 右 利 
手 。 实 验 后 , 被 试 获 得 一 定 报酬 。 被 试 在 实验 前 需要 签署 知情 同意 书 。 研 究 得 到 辽宁 师范 大 
学 伦理 委员 会 批准 。 
2.2 实验 材料 和 设备 

将 采用 具有 情绪 效 价 的 图 片 进行 情绪 启动 ， 这 种 条 件 下 ， 因 为 图 片 是 任务 无 关 的 ， 所 以 


不 会 形成 情绪 性 的 记忆 表征 , 可 以 排除 情绪 材料 的 记忆 表征 本 身 带 来 的 干扰 , 单纯 地 探索 情 
绪 启 动 对 内 隐 记 忆 前 摄 干扰 的 作用 。 和 情绪 启动 所 用 图 片 来 自 中 国情 绪 图 片 库 (CAPS)。 从 
CAPS 中 选取 160 张 情绪 刺激 图 片 ， 包 含 效 价 为 正 性 、 中 性 的 图 片 各 80 张 ， 像 素 大 小 为 
1024x768. 正 性 情绪 图 片 包括 可 爱 的 婴儿 、 动 物 、 优 美的 风景 图 片 等 , 中 性 情绪 图 片 有 杯子 、 
桌子 图 片 等 。 

视觉 搜索 任务 中 ， 采 用 与 Manginelli and Pollmann (2009) 的 相似 的 经 典 背 景 线索 适应 性 
研究 范式 ， 每 个 视觉 搜索 场景 由 12 个 刺激 组 成 (包括 11 个 不 同 旋转 角度 CO. 90. 180. 
270 È) 的 字母 L 和 1 个 向 左 或 向 右 旋转 90 度 的 字母 T)。 所 有 刺激 的 颜色 为 黑色 
(RGB=0,0,0)， 视 觉 搜索 背景 为 灰色 (RGB =128,128,128)。 实 验 中 ， 被 试 眼睛 和 屏幕 之 间 的 


水 平 距 离 为 55cm, 字母 T. L 的 尺寸 为 1.3x1.3° 视 角 , 场景 尺寸 大 小 为 37.2x28.3° 视 和 角 。 


z 每 个 刺激 随机 拉动 0.8° 视 角 以 防 共 线 。 

~ 实验 中 使 用 的 场景 布局 由 计算 机 随机 生成 。 将 场景 空间 分 为 8X6 的 48 个 元 正方 形 组 
= 成 的 长 方形 区 域 ， 以 屏幕 中 心 点 为 原点 ， 垂 直 坐标 系 的 四 个 象限 内 各 有 12 个 元 正方 形 。 组 
9 成 场景 的 刺激 共有 12 个 , 包括 1 个 目标 刺激 和 11 个 分 心 刺激 , 均匀 分 布 在 场景 空间 的 四 个 
N 象限 内 。 场 景 生成 时 ， 首 先 需 要 确定 目标 刺激 的 位 置 。48 个 元 正方 形 中 , 在 四 个 象限 中 各 选 
= FEA 个 位 置 ， 共 16 个 位 置 作为 学 习 阶段 的 目标 刺激 出 现 的 位 置 ， 再 以 相同 方式 在 剩余 的 位 
> 置 中 选择 16 个 作为 积极 情绪 启动 条 件 的 目标 位 置 ， 其 余 16 个 则 作为 中 型 情绪 启动 条 件 的 


目标 位 置 。 
c 实验 刺激 由 19 时 液晶 显示 器 呈现 ， 分 辩 率 为 1024X768， 刷 新 频率 为 60Hz。 实 验 程 序 
c = ioe . io 、 
© 和 行为 反应 使 用 计算 机 由 E-prime 软件 实现 和 记录 。 


2. 3 实验 设计 和 程序 

本 实验 的 正式 实验 部 分 分 为 2 个 阶段 ， 分 别 是 学 习 阶 段 和 转换 阶段 。 首 先进 行 学 习 阶 
段 。 学 习 阶段 结束 后 是 转换 阶段 ， 两 个 阶段 之 间 没 有 提示 。 

正式 实验 的 第 一 个 阶段 是 学 习 阶 段 , 该 阶段 的 实验 目标 是 使 被 试 习 得 一 组 背景 线索 , 形 
成 稳定 的 背景 线索 效应 。 本 阶段 共有 16 个 目标 位 置 ， 将 在 4 个 象限 选择 8 个 目标 位 置 作为 
重复 场景 的 目标 位 置 , 并 在 实验 一 开始 随机 生成 8 个 场景 , 这 8 个 场景 在 整个 实验 中 不 改变 
目标 和 分 心 物 的 位 置 ， 这 就 是 重复 场景 。 剩 余 8 个 目标 位 置 作 为 新 异 场 景 的 目标 位 置 ， 虽 然 
新 异 场景 的 目标 位 置 固定 ， 但 是 每 个 试 次 都 将 基于 该 试 次 的 目标 生成 全 新 的 分 心 刺激 位 置 ， 
因此 配合 这 8 个 目标 位 置 的 分 心 物 背 景 一 直 是 变化 的 ， 被 试 无 法 利用 分 心 物 背景 来 指导 注 


意 。8 个 重复 场景 和 8 个 新 异 场景 组 成 共 16 个 试 次 的 一 个 block，block 内 的 16 个 场景 以 随 
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机 顺序 出 现 。5 个 block 组 成 一 个 epoch。 初 始 学 习 阶 段 共 进行 3 个 epoch， 也 就 是 15 个 
block， 意 味 着 每 个 重复 场景 在 学 习 阶 段 重 复出 现 15 次 。 

正式 实验 的 第 二 阶段 为 转换 阶段 。 该 阶段 的 目标 是 探索 在 New-learning 和 Re-learning 
条 件 下 的 背景 线索 学 习 是 否 受到 积极 情绪 启动 的 影响 。New-learning 条 件 的 重复 场景 与 学 习 
阶段 的 重复 场景 完全 不 同 , 包括 分 心 物 背 景 和 目标 位 置 。 而 Re-learning 条 件 的 重复 场景 中 ， 
分 心 物 背景 与 学 习 阶段 的 相同 , 仅 目 标 位 置 发 生 改 变 , 同时 ,该 条 件 下 新 的 场景 目标 位 置 总 
在 旧 的 场景 目标 位 置 的 对 角 线 象限 (Zellin et al., 2013) OLE 1)。 

上 文 已 提 及 ， 积 极 情绪 启动 条 件 和 中 性 情绪 启动 条 件 各 有 16 个 目标 位 置 。 每 个 条 件 的 
16 个 目标 位 置 均 分 成 2 部 分 ，8 个 用 于 New-learning 条 件 ，8 个 用 于 Re-learning 条 件 。 在 此 
基础 上 ， 进 一 步 将 4 个 作为 重复 场景 的 目标 位 置 ，4 个 作为 新 异 场景 的 目标 位 置 。 比 如 ， 积 
极 情绪 启动 -New-learning FFF, KAE 4 个 重复 场景 目标 和 4 个 新 异 场景 目标 。 重 复 场 
景 和 新 异 场景 的 生成 方法 与 学 习 阶 段 的 相同 。 

该 阶段 的 New-learning 条 件 和 Re-learning 条 件 将 在 一 个 block 内 以 随机 顺序 呈现 。 具体 


来 说 ， 每 个 block 包含 有 4 个 New-learning 场景 、4 个 Re-learning 和 8 个 新 异 场景 。 同样 


地 ，5 个 block 组 成 一 个 epoch。 

转换 阶段 的 关键 实验 因素 是 情绪 启动 条 件 的 情绪 效 价 。 实验 中 , 每 种 情绪 效 价 条 件 均 包 
含 7 个 epoch。 相 同 效 价 的 情绪 启动 条 件 作为 一 个 整体 连续 呈现 ， 直 到 完成 所 有 该 情绪 效 价 
条 件 下 的 试 次 后 , 才 进行 另 一 个 效 价 的 情绪 启动 条 件 。 有 具体 来 说 , 正 性 情绪 启动 的 7 个 epoch 
结束 后 ， 才 开始 中 性 情绪 条 件 的 呈现 。 这 样 做 是 为 了 尽量 保证 情绪 状态 的 一 致 性 。 同 时 ,为 
了 消除 顺序 效应 ， 积 极 情绪 和 中 性 情绪 条 件 呈 现 的 先后 顺序 进行 了 被 试 间 平 衡 。 

总 体 来 说 , 初始 学 习 阶 段 共有 3 个 epoch, 共 15 个 block. 转换 阶段 包含 正 性 情绪 epoch 
共 7 个 ， 共 35 个 block， 中 性 情绪 epoch 7h 7 个 ， 共 35 个 block。 整 个 实验 共有 1360 个 试 


次 。 实 验 流程 见 图 2。 


初始 学 习 场 景 Re-learning 条 件 New-learning 条 件 


1 初始 学 习 阶段 和 转换 阶段 的 两 种 学 习 条 件 的 场景 布局 
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另外 ， 本 研究 并 没有 模仿 经 典 的 背景 线索 研究 进行 场景 再 认 任务 ， 这 样 做 有 两 个 理由 。 
其 一 , 场景 再 认 任务 是 为 了 确定 背景 线索 记忆 是 否 是 内 隐 的 , 而 本 研究 的 结果 不 涉及 背景 线 
索 记 忆 的 内 隐 或 者 外 显 特征 。 其 二 ,研究 表明 ， 无论 被 试 是 否 意识 到 了 场景 的 规律 性 ， 是 否 
可 以 外 显 地 检索 这 些 场景 ,这 些 场景 表征 都 存储 在 同一 个 记忆 系统 中 , 都 会 在 搜索 时 被 利用 ， 
并 且 产 生 的 背景 线索 效应 也 是 一 致 的 (Kroell et al., 2019). 
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2 实验 流程 图 


转换 阶段 的 New-learning 场景 、Relearning 场景 和 新 异 场景 一 起 进行 混合 随机 呈现 ， 同 
时 积极 情绪 和 中 性 情绪 呈现 的 先后 顺序 进行 了 被 试 间 平衡 。 


开始 实验 前 ， 参 与 实验 的 18 名 被 试 需 先 对 情绪 图 片 进行 效 价 评定 。 分 别 对 中 性 、 正 性 
图 片 进 行 效 价 的 1 到 9 级 的 评分 。 评 定 效 价 时 ,“1” 对 应 “非常 不 愉悦 ”“9” 对 应 “非常 愉悦 ”。 
评定 的 目的 是 确保 两 组 情绪 图 片 之 间 的 情绪 效 价差 异 显著 。 

情绪 效 价 评定 任务 之 后 ， 被 试 需 进 行 20 个 试 次 组 成 的 视觉 搜索 练习 任务 ， 该 任务 中 场 
景 均 为 随机 生成 ， 目 的 是 让 被 试 熟悉 任务 。 

练习 结束 后 ， 开 始 正 式 实验 。 初 始 学 习 阶段 ， 每 个 试 次 先 呈 现 500ms 中 央 注 视点 ， 接 着 
呈现 视觉 搜索 场景 ， 被 试 做 出 反应 后 自动 消失 ， 如 被 试 不 做 反应 ， 场 景 最 长 呈现 5s。 要 求 被 
试 在 工 字 母 中 寻找 工 并 判断 了 的 朝向 。 如 果 工 向 左旋 转 90”， 则 按 “J” 键 ， 如 果 工 向 右 
旋转 90”， 则 按 “F” 键 ， 要 求 被 试 又 好 又 快 反应 。 如 果 被 试 在 搜索 场景 呈现 后 5s 仍 未 反 
应 ， 判 定 为 未 反应 试 次 ， 进 入 下 一 个 新 的 试 次 。 转 换 阶 段 在 中 央 注视 点 和 视觉 搜索 场景 之 间 


插入 呈现 2s 的 情绪 图 片 来 启动 相应 的 情绪 ， 其 他 操作 与 初始 学 习 阶 段 一 致 。 每 个 block Zi 
束 后 都 会 呈现 休息 画面 ， 被 试 可 按 自身 的 需求 进行 休息 。 
2.5 数据 分 析 


采用 SPSS 20.0 软件 进行 数据 分 析 。 情 绪 评 定 任务 方面 ， 对 18 名 被 试 的 情绪 图 片 评 定 
结果 进行 配对 样本 t 检验 ， 确 定 正 性 情绪 和 中 性 情绪 之 间 的 情绪 效 价 区 分 度 。 反 应 时 方面 ， 


BP ETT TUER, EUER 5s 内 未 作 反 应 的 斌 次， 剔除 高 于 或 低 于 平均 反应 时 3 个 标准 
差 的 数据 。 

对 预 处 理 后 的 数据 进行 重复 测量 方差 分 析 。 

学 习 阶 段 , 将 以 反应 时 为 因 变量 , 进行 2( 场 景 布局 : 重复 场景 ; 新 异 场景 ) X3 (Epoch: 
1~3) 被 试 内 重复 测量 方差 分 析 ， 以 确定 被 试 对 场景 的 学 习 情 况 。 
转换 阶段 , 将 以 背景 线索 效应 值 作为 因 变 量 , 进行 2〈 情 绪 效 价 : 正 性 情绪 和 中 性 情绪 ) 


i| 


X2 (学 习 条 件 : New-learning 和 Re-learning) X2〔 学 习 进 程 ， 早期 和 晚期 ) 重复 测量 方差 


因 变 量 背景 线索 效应 〈CC) 定义 为 新 异 场景 的 平均 反应 时 与 重复 场景 的 平均 反应 时 的 


背景 线索 效应 〈CC) =RT (新 异 场景 ) -RT《〈 重 复 场景 ) 


CC 可 以 反映 被 试 对 分 心 物 背 景 的 学 习 情 况 ， 当 被 试 形成 了 背景 线索 的 记忆 表征 ， 并 且 


利用 这 些 表征 来 提高 搜索 效率 的 时 候 ，CC 将 大 于 0。 如 果 被 试 无 法 学 习 或 利用 背景 线索 ， 
那么 CC 将 等 于 0。 同 时 ，CC 越 大 ， 表 明 被 试 对 背景 线索 的 学 习 和 利用 程度 越 好 。 


转换 阶段 的 每 个 情绪 水 平均 由 7 个 epoch 组 成 , 时 间 进 程 因 素 的 早期 定义 为 转换 阶段 前 


两 个 epoch， 晚 期 定义 为 转换 阶段 的 最 后 两 个 epoch。 这 种 安排 可 以 提高 单个 条 件 的 试 次 数 


HE 


时 ， 获 得 更 稳定 的 实验 结果 。 如 果 发 生 了 背景 线索 的 学 习 ,那么 学 习 晚 期 就 会 出 现 背景 线索 


lim 


效应 ， 也 就 是 大 于 0 的 CC。 学 习 早 期 是 否 出 现 大 于 0 的 CC 则 体现 出 学 习 速 度 的 快慢 。 通 
过 如 上 分 析 ， 可 以 确定 影响 CC 的 因素 。 将 对 每 个 条 件 的 CC 和 0 进行 单 样本 上 检验， 以 确 
定 在 该 条 件 下 被 试 是 否 习 得 了 新 的 背景 线索 。 


3 实验 结果 


3.1 情绪 图 片 评定 结果 


情绪 图 片 评定 任务 中 ,情绪 图 片 评定 结果 表明 ， 正 性 情绪 图 片 的 平均 效 价 为 5.82 (CSD = 
0.65)， 中 性 情绪 图 片 的 平均 效 价 为 5.03 (SD = 1.12)。 配 对 样本 上 检验 表明 ， 正 性 和 中 性 图 


片 的 效 价 存在 显著 差异 (117) = -4.79,p<0.001)， 表 明正 性 情绪 图 片 与 中 性 情绪 图 片 之 间 区 
分 度 良好 ， 本 研究 所 选取 的 图 片 合理 。 
3.2 视觉 搜索 任务 结果 

被 试 的 平均 正确 率 为 98.78% (SD=0.02)， 表 明 被 试 均 很 好 地 理解 了 实验 任务 并 可 以 顺 
利 完成 实验 。 去 掉 每 个 被 试 未 作 反 应 的 试 次 和 反应 时 超过 总 体 平均 反应 时 3 个 标准 差 范 围 
的 试 次 后 ， 每 个 被 试 剩余 试 次 数量 的 均值 为 317 个 CSD = 26)。 
1) 学 习 阶 段 

学 习 阶段 ， 以 反应 时 为 因 变量 ， 进 行 2 〈 场 景 布局 : 重复 场景 、 新 异 场景 ) x3 〈 时 间 进 
程 : epoch 1-3) 的 二 因素 重复 测量 方差 分 析 , 判断 不 同 场景 布局 随 着 时 间 进 程 的 变化 对 被 试 
反应 时 的 影响 。 经 Mauchly's 球形 假设 检验 ， 对 于 交互 项 场景 布局 X 时 间 进 程 以 及 时 间 进 程 
因素 ， 因 变量 的 方差 协 方差 矩阵 相等 mp > 0.05)。 重 复 测量 方差 分 析 结 果 表 明 ， 场景 布局 的 主 


地 


ini 


效应 显著 (F(1,17)=46.76, p<0.001, n?=0.73), 时 间 进 程 的 主 效应 显著 (F(2,34)= 22.87, 


p<0.001，*P?=0.57)， 场 景 布局 和 时 间 进 程 的 交互 作用 对 反应 时 的 影响 有 统计 学 意义 (FQ, 


34) = 4.00, p=0.028, 2 =0.19)。 
因为 存在 交互 作用 ,所 以 对 被 试 内 因素 的 简单 效应 进行 分 析 。 时 间 进程 方面 ,epochl 时 ， 
新 异 场景 的 反应 时 (M=1406ms, SD=205ms) 就 显著 慢 于 重复 场景 的 反应 时 CM 9 1313ms， 


SD = 238ms) CF(1,17) = 9.13, p = 0.008, 1970.35). epoch2 时 ， 新 异 场景 的 反应 时 (M = 


1297ms, SD=189ms) 和 重复 场景 的 反应 时 (M= 11$6ms，SD = 19lms) 之 间 的 差异 也 有 统 


计 学 意义 (F(1,17) = 3449, p < 0.001, n? = 0.672. epoch3 时 ， 新 异 场景 的 反应 时 OM = 


= 二 1276ms, SD-235ms) 和 重复 场景 的 反应 时 (M= 109Sms，SD= 164ms) 之 间 的 差异 仍旧 存 
在 CF(1,17) 2 47.21, p«0.001, «220.74? CLE 3). 
实验 结果 表明 ,背景 线索 的 学 习 非 常 迅速 ,在 第 一 个 epoch 就 可 以 表现 出 显著 的 背景 线 


索 效 应 。 本 阶段 的 结果 表明 被 试 已 经 习 得 背景 线索 。 
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图 3 初始 学 习 阶段 每 个 epoch 新 异 场景 和 重复 场景 的 平均 反应 时 (* 表 示 p<0.05) 


2) 转换 阶段 
本 阶段 各 实验 条 件 下 实验 结果 的 描述 统计 见 表 1。 


表 1 转换 阶段 各 条 件 下 背景 线索 效应 (OO) 的 描述 统计 结果 


积极 情绪 m 


Epoch Re-learning New-learning Re-learning 


Mean (ms) SD (ms) Mean (ms) SD (ms) Mean (ms) SD (ms) 


性 情绪 
New-learning 


Mean (ms) SD (ms) 


早期 5 109 80 107 31 107 


晚期 52 136 TI 144 20 114 


1 189 


33 88 


以 这 些 CC 数据 为 因 变量 ， 进 行 2〈 情 绪 效 价 : 正 性 情结、 中 性 情绪 ) X2《〈 学 习 条 件 : 
New-learning. Re-learning) X2《〈 学 习 进 程 : 早期 、 晚 期 ) 重复 测量 方差 分 析 ， 来 确定 情绪 


效 价 ， 学 习 条 件 和 学 习 进 程 三 个 因素 对 CC 的 影响 。 


经 Mauchly's 球形 假设 检验 , 对 于 交互 项 学 习 类 型 x 时 间 进 程 、 情 绪 效 价 X 时 间 进 程 、 情 
绪 效 价 X 学 习 类 型 x 时 间 进 程 以 及 时 间 进 程 因 素 ， 因 变量 符合 球形 假设 (p>0.05)。 重 复 测量 
方差 分 析 结 果 表明 ， 情 绪 效 价 的 主 效应 不 显著 (F(1,17)=4.31，p=0.053， 人 =0.20) ,学 习 


类 型 的 主 效应 显著 〈《F(117)= 4.57，p=0.047，?=0.21)， 学 习 进 程 的 主 效应 显著 CF(1,17) = 


mm 


5.01, p=0.039，?=0.23)。 交 互 作用 方面 ， 情 绪 效 价 X 学习 类 型 x 


用 不 显著 (F(A,17)=0.08, p=0.783, n2=0.01), Hih, TEARM X 


学 习 进 程 的 三 尾 交互 作 
学 习 进程 的 交互 作用 不 


Fi 


显著 (F(1,17)= 1.86, p=0.191, 人 =0.10)， 学 习 类 型 X 学 习 进 程 的 交互 作用 不 显著 CF(1,17) 


=4.35, p=0.053, 1? - 0.20)， 但 是 情绪 效 价 X 学 习 类 型 的 交互 作 ) 


= 0.048, 20.207. 


显著 CF(1,17) 24.55, p 


对 数据 进行 简单 效应 检验 ， 其 结果 见 表 2。 结 果 表 明 ，Re-leaming 条 件 下 ， 中 性 情绪 和 
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积极 情绪 启动 条 件 下 的 CC 量 在 学 习 的 早晚 期 均 无 差异 ; New-learning KFF, BAYE 


期 没有 显示 出 情绪 效 价 带 来 的 CC 差异 ， 但 是 晚期 则 出 现 了 差异 。 
表 2 转换 阶段 中 性 情绪 条 件 和 积极 情绪 条 件 的 简单 效应 检验 结果 
学 习 类 型 


学 习 阶 段 Re-learning New-learning 


F df Sg wv F df Sig. v 


早期 0.87 (1,17) 0364 0.05 275 (1,17) 0.116 1.14 
晚期 0.56 (1,17) 0.466 0.03 8.63 (1,17) 0.009** 0.34 


iE *# 表 示 p<0.01 

为 进一步 确定 被 试 在 各 个 条 件 下 是 否 习 得 了 新 的 背景 线索 , 对 每 个 条 件 的 CC 和 0 进行 
单 样本 检验。 结果 表明 ,积极 情绪 的 New-learning 条 件 下 的 学 习 早 晚期 均 有 显著 高 于 0 的 
CC (p<0.05), 同时 , 中 性 情绪 的 New-learning 条 件 下 的 学 习 晚 期 有 显著 高 于 0 的 CC G7) 
= 2.55, p = 0.021)， 而 中 性 情绪 New-learning 条 件 和 全 部 情绪 条 件 下 的 Re-learning 条 件 均 


无 显著 高 于 0 的 CC (p>0.05)， 见 图 4。 


New-learning Re-learning 
* 
日 积 极 情结 
200 200 
中 性 情绪 
@ 100 2 100 
o o 
Oo Oo 
0 0 
-100 -100 
早期 晚期 早期 晚期 
学 习 进 程 学 习 进 各 
图 4 转换 阶段 各 条 件 下 的 背景 线索 效应 
(x 表示 经 过 单 样本 + 检验 ， 该 条 件 下 的 CC 与 0 有 显著 差异 (p < 0.05)， 误 差 线 为 均值 的 标准 误 ) 


情绪 效 价 X 学 习 类 型 的 交互 作用 显著 ,简单 效应 检验 又 表明 New-learning 条 件 的 学 习 
晚期 ， 积 极 情绪 条 件 下 的 CC 显著 高 于 中 性 情绪 条 件 下 的 CC， 结 合 CC 的 单 样本 1 检验 结 
果 发 现 积极 情绪 条 件 下 New-learning 学 习 的 早期 就 表现 出 高 于 0 的 CC， 说 明 New-learning 
条 件 的 背景 线索 学 习 将 会 被 积极 情绪 启动 促进 。 

与 此 同时 ,简单 效应 检验 没有 发 现 Re-learning 条 件 的 学 习 中 有 与 情绪 效 价 有 关 的 CC 改 


变 ， 独 立 样本 1 检验 也 没有 发 现 Re-learning 条 件 下 存在 任何 高 于 0 的 CC， 因 此 积极 情绪 不 
会 影响 Re-learning 的 背景 线索 学 习 。 

另 一 方面 ， 虽 然 CC 进行 的 独立 样本 1 检验 的 结果 表明 中 性 情绪 条 件 时 ， New-learning 
的 后 期 出 现 了 高 于 0 的 CC， 但 是 重复 测量 方差 分 析 的 三 尾 交 互 作用 不 显著 ,情绪 效 价 x 学 
习 进 程 的 交互 作用 也 不 显著 , 学 习 类 型 x 学习 进程 的 交互 作用 也 不 显著 , 因此 该 条 件 下 高 于 
0 的 CC 和 情绪 效 价 无 关 ， 是 单纯 的 练习 效应 引起 。 


4 讨论 


本 研究 的 目的 是 探索 积极 情绪 是 否 可 以 帮助 提高 背景 线索 学 习 的 适应 性 。 为 此 , 采用 与 
任务 无 关 的 情绪 性 图 片 作 为 情绪 启动 材料 , 设置 中 性 情绪 作为 对 照 条 件 , 积极 情绪 作为 实验 
条 件 , 测试 了 Re-learning 和 New-learning 两 种 学 习 条 件 下 的 背景 线索 学 习 状 况 。 结 果 表明 ， 
积极 情绪 仅 促进 了 全 新 场景 的 学 习 (New-learning)， 而 对 旧 背 景 -新 目标 组 成 的 场景 的 学 习 
(Re-learning) 没有 作用 。 

以 往 研究 中 采用 睡眠 等 方式 来 提高 New-learning 条 件 的 学 习 能 力 ， 发 现 需要 至 少 3 到 4 
个 epoch 才能 表现 出 显著 的 背景 线索 效应 (Zellin etal., 2013)， 而 采用 积极 情绪 启动 后 ，New- 
learning 条 件 在 前 两 个 epoch (学 习 早 期 ) 就 表现 出 显著 的 背景 线索 效应 , 说明 相 比 于 睡眠 等 
其 他 方式 ， 积 极 情绪 可 以 更 有 效 提 高 背景 线索 学 习 适 应 性 。 

虽然 积极 情绪 促进 了 全 新 场景 的 学 习 ， 但 是 对 Re-leaming 没有 效果 。 如 果 Re-learning 
的 学 习 是 将 呈现 的 旧 背 景 -新 目标 场景 作为 全 新 场景 来 加 工 ， 那 么 可 以 提高 新 场景 学 习 的 适 
c 应 性 的 实验 操作 就 可 以 促进 旧 场景 的 再 学 习 。 然 而 实际 上 积极 情绪 启动 后 ，New-learming 条 

件 的 学 习 得 到 了 促进 ， 而 Re-learning 依然 十 分 困难 ， 这 表明 Re-learning 过 程 不 是 单纯 地 将 
呈现 的 场景 当 作 全 新 的 场景 来 加 工 ， 旧 场景 的 再 学 习 过 程 和 新 场景 的 学 习 过 程 是 不 同 的 。 

以 往 的 研究 发 现 ，Re-learning 的 完成 需要 在 原 有 背景 -目标 联结 的 基础 上 ， 再 捆绑 一 个 
新 的 目标 位 置 ， 组 成 一 个 包含 有 旧 的 分 心 物 背景 与 新 旧 两 个 目标 的 场景 表征 (Zellin et al., 
2011)， 也 就 是 更 新 旧 场 景 表征 。 本 研究 的 结果 支持 这 一 说 法 ， 并 再 次 表明 这 种 更 新 是 十 分 


困难 的 (Geyer et al., 2021)。 


mE 


Zinchenko et al. (2020) 的 研究 发 现 ， 当 被 试 进行 全 局 注意 的 时 候 ，Re-learning 的 学 习 重 
新 变 得 容易 ， 表 明 注 意 范围 可 能 对 Re-learning 的 发 生 很 重要 。 积 极 情绪 会 导致 注意 变 得 分 
散 (Dreisbach & Goschke, 2004)， 扩 大 注意 范围 (Fredrickson & Branigan, 2005)， 因 此 可 能 提高 


Re-learning 的 适应 性 。 但 是 在 本 研究 中 没有 发 现 积 极 情绪 对 Re-learning 的 促进 作用 ， 这 是 


因为 注意 范围 的 扩大 不 等 同 于 全 局 注意 。 在 Zinchenko et al. (2020) 的 研究 中 ， 全 局 注意 条 件 
要 求 被 试 将 视线 固定 在 视野 中 央 注视 点 上 , 用 余 光 进 行 搜索 , 此 时 场景 以 全 局 的 方式 进入 大 
Hii, 内 隐 认 知 加 工 可 以 更 容易 地 发 现 新 旧 场 景 的 区 别 , 进而 促进 了 旧 场 景 表征 和 新 目标 的 整 
合 。 而 本 研究 中 ， 虽 然 注意 范围 扩大 了 一 些 ， 但 是 仍 不 足以 发 生 全 局 注意 ， 被 试 仍然 以 一 种 
局 部 的 方式 进行 搜索 ， 无 法 形成 场景 的 全 局 表征 ， 也 就 无 法 促进 旧 场 景 的 再 学 习 。 

提高 新 目标 凸显 性 可 以 将 注意 诱导 到 新 目标 的 位 置 ， 以 增加 对 新 目标 位 置 的 加 工 ， 从 而 
促进 Re-learning (Conci & Zellin, 2021) 。 同 时 ， 已 有 研究 表明 ， 积 极 情绪 确实 可 以 促进 对 局 
部 目标 的 加 工 (Baumann & Kuhl, 2005)， 因 此 推论 积极 情绪 可 以 促进 Re-learning 过 程 。 但 是 
本 研究 的 实证 性 证 据 不 支持 这 一 推论 。 造成 这 种 矛盾 的 原因 是 ,积极 情绪 对 局 部 目标 加 工 的 
促进 作用 本 质 上 是 对 任务 需求 的 有 意识 适应 ， 是 一 个 外 显 而 主 动 的 认 知 调节 过 程 。 但 是 在 本 
研究 中 ， 场 景 的 学 习 和 更 新 是 无 明确 任务 需求 的 、 偶 得 的 、 内 隐 的 过 程 ， 被 试 在 任务 过 程 ， 
新 目标 的 加 工 未 得 到 有 意识 地 加 深 ， 最 终 也 就 无 法 促进 旧 场 景 表征 的 更 新 。 

积极 情绪 无 法 加 快 Re-learning 条 件 下 的 背景 线索 学 习 ， 但 是 可 以 促进 New-learning 条 
件 下 的 背景 线索 学 习 ， 这 种 促进 是 通过 重启 学 习 过 程 来 实现 的 。 以 往 的 研究 发 现 ， 积 极 情绪 
可 以 提高 认 知 灵活 性 降低 认 知 稳定 性 , 消除 习惯 化 和 自动 化 的 认 知 过 程 , 使 认 知 加 工 重新 变 


得 被 动 和 易 受 环境 影响 (Dreisbach & Goschke, 2004; Goschke & Bolte, 2014)， 这 就 意味 着 积极 


情绪 可 以 促进 已 经 关闭 或 闭塞 的 学 习 功能 重启 。 而 另 一 方面 ,背景 线索 相关 研究 表明 ， 僵 化 
的 认 知 控制 功能 对 背景 线索 学 习 有 负面 影响 ， 而 学 习 功能 重启 可 以 促进 背景 线索 的 再 学 习 。 
在 一 项 研究 中 ,研究 者 先 给 被 试 呈现 一 组 目标 位 置 随机 而 分 心 物 背景 相同 的 场景 要 求 被 试 搜 
AR, 随后 仍 使 用 上 一 个 阶段 的 分 心 物 背景 ,并 将 目标 位 置 也 固定 , 结果 发 现在 第 二 个 阶段 被 
试 没有 习 得 背景 线索 ,这 是 因为 先前 的 无 规律 搜索 被 习惯 化 ,成 为 自动 进行 的 加 工 ，, 阻塞 了 
对 新 规律 的 学 习 (Jungé et al., 2007)。 这 项 研究 强调 了 习惯 化 自动 化 的 认 知 控制 对 背景 线索 学 
习 的 阻塞 作用 .而 安静 的 休息 和 过 夜 睡眠 可 以 通过 重启 学 习 功能 来 有 效 促进 全 新 场景 的 学 习 
(Mednick et al., 2009; Zellin et al., 2013)。 因 此 ， 本 研究 中 积极 情绪 引起 New-learning 条 件 下 
学 习 是 通过 使 认 知 控制 变 得 灵活 被 动 来 启动 新 的 学 习 加 工 来 实现 的 。 

积极 情绪 可 以 让 认 知 控制 变 得 灵活 被 动 , 并 重启 学 习 功能 ,这 也 似乎 意味 着 在 积极 情绪 
状态 下 ，Re-learing 条 件 的 学 习 也 会 被 促进 。 然 而 本 研究 中 并 没有 这 样 的 现象 。 实 际 上 ,， 存 
储 在 记忆 系统 的 表征 在 指导 行为 之 前 需要 被 检索 ,与 旧 记 忆 表 征 相 似 度 越 高 的 新 材料 会 引发 


越 强 的 旧 记 忆 表 征 的 自动 检索 (Craig et al., 2013; Delaney & Logan, 1979; Friedman & Miyake, 
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2004; Lustig & Hasher, 2001)， 本 研究 中 ，Re-learning 条 件 下 的 新 场景 材料 与 已 经 习 得 的 旧 背 


景 线索 记忆 表征 之 间 仅 有 的 区 别 是 目标 位 置 , 当 这 些 新 场景 材料 进入 记忆 系统 时 ， 旧 背景 
索 记 忆 表 征 会 被 自动 检索 ， 使 其 一 直 处 于 高 激活 状态 (Geyer et al., 2021)。 这 种 自动 的 检索 从 
三 方面 降低 了 记忆 的 更 新 能 力 : 一 方面 不 断 检索 加 强 了 旧 背 景 线索 记忆 表征 本 身 记 忆 痕 迹 
(Karpicke, 2017); 一 方面 ， 由 检索 带 来 的 越 来 越 高 的 激活 阻碍 了 新 目标 位 置 表征 的 记忆 
(Morton & Munakata, 2002); 最 后 ， 旧 背景 线索 表征 的 激活 会 指导 注意 指向 旧 目 标 位 置 ， 进 
一 步 增加 了 对 旧 目 标 位 置 及 其 附近 分 心 物 的 加 工 (Geyer et al., 2021)。 当 旧 背 景 -目标 连结 的 
记忆 表征 被 进一步 加 强 ， 而 新 的 目标 位 置 表征 记忆 受阻 时 ， 在 旧 的 背景 -目标 连结 记忆 表征 
上 增加 一 个 新 目标 表征 就 变 得 极为 困难 。 

积极 情绪 可 以 消除 自动 化 和 习惯 化 的 认 知 加 工 , 而 自动 化 检索 显然 是 一 种 自动 加 工 , 因 
此 ， 自 动 检索 的 说 法 似乎 不 足以 解释 积极 情绪 条 件 下 Re-learning 的 学 习 困 难 。 事 实 上 ， 以 
往 的 研究 中 , 自动 进行 的 认 知 加 工 指 的 是 以 人 工 方式 建立 的 自动 化 流程 化 的 认 知 过 程 , 这 些 
认 知 加 工 的 自动 程度 有 赖 于 被 试 练习 的 程度 。 而 表征 相似 性 引起 的 自动 检索 是 大 脑 与 生 俱 来 
的 功能 ， 因 此 积极 情绪 的 介入 无 法 抑制 这 种 基因 决定 的 自动 检索 。 另 一 方面 ， 就 算 积 极 情绪 
确实 在 一 定 程度 上 抑制 了 这 种 自动 检索 , 只 要 这 个 过 程 不 能 完全 消失 , 旧 背 景 线索 记忆 表征 
的 激活 就 一 定 会 提高 ,新 目标 位 置 和 旧 背 景 线索 记忆 表征 的 整合 过 程 就 仍然 会 受到 阻碍 , Re- 
learning 的 适应 性 依然 很 差 。 

Morton and Munakata (2002) 认 为 与 当前 任务 相关 的 新 知识 的 激活 强度 不 足以 克服 之 前 
的 经 验 的 时 候 , 会 引起 前 摄 干扰 ， 阻 碍 新 表征 的 记忆 加 工 。 而 检索 会 提高 旧 表 征 的 激活 ， 使 
新 表征 激活 相对 不 足 。 因 此 ， 人 们 很 容易 认为 对 旧 背 景 线 索 表 征 的 自动 检索 也 是 New- 
PT learning 条 件 适 应 性 不 足 的 原因 ， 积 极 情绪 对 New-learning KERER EME T IH E S 

线索 记忆 表征 的 自动 检索 。 实 际 上 ，New-learning 条 件 的 新 旧 场 景 材料 之 间 相 似 度 很 低 ， 引 
起 旧 表征 发 生 自动 检索 的 可 能 性 也 就 非常 低 ， 因 此 自动 检索 起 到 的 作用 非常 有 限 。 综 上 ,本 

研究 中 积极 情绪 引起 New-leaming 适应 性 提高 的 主要 原因 并 不 是 抑制 了 旧 表 征 的 自动 检索 ， 
而 是 消除 了 已 经 习惯 化 认 知 加 工 ， 重 启 了 学 习 功 能 。 

总 的 来 说 ， 本 研究 中 积极 情绪 通过 消除 习惯 化 的 认 知 加 工 模式 , 促进 重启 学 习 功 能 ,3 
而 促进 了 全 新 场景 的 学 习 (New-learning), 但 是 它 无 法 有 效 阻 止 由 表征 相似 性 引起 的 旧 场 景 
表征 自动 检索 ， 因 此 无 法 促进 旧 背 景 线索 表征 的 更 新 CRe-learning). 
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Abstract 


Contextual cueing refers to the global properties of a context or scene used to search for specific 
objects and regions. Chun and Jiang (1998) found that in a visual search, the reaction time to 
repeated configurations was shorter than the reaction time to newly generated configurations. The 
benefit of repeated context-target association is widely known as the contextual-cueing effect, 
which indicates that the subject has learned the contextual association by which attention is guided 
to facilitate the searching. However, the learning of contextual cueing lacks adaptability. When the 
subject has learned a set of contexts, it is difficult to update a new target into existing contexts (re- 
learning) or to learn a new set of contexts (new-learning). Previous studies have shown that restarted 
learning processes can facilitate the learning of new context-target associations, while updating old 
contexts is associated with the scope of attention. Notably, positive emotions could broaden the 
scope of attention and break the cognitive fixation on old processes; therefore, it is possible to 
improve the adaptability of contextual-cueing learning via positive emotions. 

This study aimed to explore whether positive emotions could enhance the adaptability of 
contextual learning. To this end, we recruited a sample of 18 young adults with positive and neutral 
affective priming as experimental conditions and control conditions, respectively, which allowed us 
to explore the contextual-cueing effect under the conditions of re-learning and new-learning. It 
should be noted that contextual cueing was defined in operation as the reaction time to the newly 
generated configuration minus that to the repeated configuration. 

The experiment was divided into two phases: the learning phase and the switch phase. In the 
learning phase, the subjects learned a set of contextual cues. In the switch phase, with the contextual- 
cueing effect as the dependent variable, a repeated measures ANOVA was conducted with the 
emotional valence (positive versus neutral), the new contextual-cueing learning type (re-learning 


versus new-learning), and the time phase (early phase versus late phase). 


The results indicated that neutral emotions did not facilitate contextual-cueing learning 
irrespective of the new contextual-cueing learning type. However, positive emotion improved 
learning in the new-learning condition, in which the contextual-cueing effect was higher in positive 
emotions than in neutral emotions both in the late phase and the early phase, whereas the re-learning 
condition did not show any sign of a contextual-cueing effect above zero. 

This study indicates that positive emotions can improve the adaptability of contextual-cueing 
learning and that the underlying mechanism restarts learning processing, which fails to prevent an 
automatic retrieval of the old presentations caused by similarity. Therefore, it facilitates the learning 


of new contextual cueing but does not update learned contextual cueing. 
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